OBS s

E-Learning.
Nuevas tendencias
en la formacion
online: el iImpacto
de las tecnologias
disruptivas.

Dr. Luis Toro Dupouy
Director de programas académicos
de OBS Business School

Septiembre, 2021

Partners Académicos:

B UNIVERSITAT s U. C
. BARCELONA barcelona




OBSbusiness.school

Luis Toro Dupouy, PhD

Director de programas académicos de OBS Business School (School of
Business Administration & Leadership). Ha desarrollado y dirigido programas
de master en direccion de marketing y gestion comercial, investigacion de
mercadosy analisis de clientes, business intelligence, international business,
Executive MBA vy Global MBA. Actualmente es profesor del departamento
de administracién de empresas y del departamento de investigacion de
mercados y métodos cuantitativos de ESIC University y profesor en ESIC
BusinessSchool,laEscueladeOrganizacionIndustrial (EOI),laFundaciénJosé
Ortega y Gasset — Gregorio Marafion y The College for International Studies
(CIS Endicott International). Ha sido director académico de EAE Business
School (campus Madrid) y profesor visitante de diversas universidades y
business schoolsen EuropayAmérica. Expositorinternacional en seminarios,
conferencias y programas de formacion in-company en diversos paises de
Europay Latinoamérica. Experto en e-learningy business simulation. Autor
dediversas publicaciones en estrategia empresarial, gestion de la diversidad,
gestion intercultural, e-learningy marketing.

Doctor en Ciencias Econdmicas y Empresariales por la Universidad de
Granada (Espafia). Master of Business Administration (MBA) por the University
of Saint Thomas (Houston, Texas. EE. UU.). Master en Direccion de Marketing
y Gestion Comercial por ESIC Business & Marketing School (Madrid, Espafia).
Licenciado en Psicologia por la Universidad Central de Venezuela (Caracas,
Venezuela).



https://obsbusiness.school/

OBS &5


https://obsbusiness.school/

OBSbusiness.school

Capitulo 1 [ntroduccion

Capitulo 2 [atecnologia educativay suimpacto
en el aprendizaje online

Capitulo3 Tecnologia educativa (EdTech) en Europa

Capitulo4 lecnologia educativa (EdTech)
en Latinoameérica

Capitulo 5 |€Cnologias disruptivasy suimpacto en la
formacion online

Capitulo 6 Realidad virtual y aumentada
Capitulo 7 Big Data

Capitulo 8 Aprendizaje movil (Mobile Learning)
Capitulo9 Blockchain (Cadenas de blogue)
Capitulo 10 Inteligencia artificial

Capitulo 11 Aprendizaje personalizado

Capitulo 12 Conclusiones

Referencias bibliograficas

05

07

13

17

21

24

30

34

36

41

46

48

50



https://obsbusiness.school/

OBS

Business
School

Capitulo 1

Introduccion

La suspension de las clases presenciales en el afio 2020 como consecuencia
de la pandemia del COVID-19 significé la interrupcion de la educacién a nivel
global mas importante de la historia. Seglin la UNESCO (2021), en el pico
de la crisis, mas de 1 600 millones de estudiantes en mas de 190 paises no
estaban escolarizados. El cierre repentino de las instituciones educativas tuvo
un impacto directo en mas de 100 millones de maestros y personal escolar.
Todavia en el primer trimestre del 2021, mas de 800 millones de estudiantes
(la mitad de la poblacién estudiantil mundial) seguia afectada por el cierre
total o parcial de las escuelas. En marzo de este afio, en 29 paises las escuelas
todavia permanecian completamente cerradas. Esta disrupcion educativa a
nivel global ha puesto el foco de atenciéon mundial en la educacion online. Las
instituciones educativas a todos los niveles tuvieron que adaptar su oferta a
un entorno digital. Las clases presenciales pasaron a ser online y en los paises
en los que las cifras de contagio lo han permitido, el modelo ha pasado a un
formato hibrido que parece haber llegado para quedarse.
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La preocupacion se centra ahora en hacer todos los esfuerzos necesarios
para mantener las escuelas y demas instituciones educativas abiertas, en dar
soporte a los profesores que han tenido que adaptarse a un entorno en linea
sin tiempo, sin preparacién y con recursos limitados y en atajar el abandono
escolar y la pérdida de aprendizaje. Los docentes necesitan formarse en las
peculiaridades de la formacion online, en las tecnologias que la soportan y en
la metodologia pedagdgica que garantiza un aprendizaje en linea efectivo y
eficiente. Los cierres totales o parciales han implicado una pérdida promedio
de dos tercios del afio académico en todo el mundo. Los calculos de la
UNESCO (2021) apuntan a que 24 millones de nifios y jévenes estan en riesgo
de abandonar la escuela y mas de 100 millones de nifios caeran por debajo
del nivel minimo de competencia en lectura debido al impacto del cierre de
escuelas.

El futuro de la educacion depende sin duda de la transformacion digital, pero
unos 3 600 millones de personas (la mitad de la poblacién mundial) no tiene
conexion a Internet. Es decir, aproximadamente un tercio de los estudiantes
de todo el mundo no tiene la posibilidad de acceder al aprendizaje remoto. Y
no es solo un problema de conectividad, también faltan los dispositivos y las
habilidades digitales para encontrar, analizar e implementar los contenidos.
Aproximadamente 500 millones de estudiantes a todos los niveles, desde la
educacion infantil hasta la educacion secundaria superior, carecen de acceso
aningln aprendizaje remoto (UNESCO, 2021).

Sin embargo, no son solo los efectos de la pandemia del COVID-19 los que
estan acelerando el crecimiento del e-learning, también influyen factores
como el creciente coste de la educacién universitaria, el propio perfil
conductual y psicografico de los estudiantes y la aparicion de algunas
tecnologias disruptivas que tienen un impacto directo sobre el desarrollo e
implementacion de estrategias educativas. En este informe, centraremos la
atencién en la influencia y los desafios en la educacién y en el aprendizaje de
un entorno de continua disrupcion tecnologica.

La inteligencia artificial, la realidad aumentada, el aprendizaje asistido por
videos, el aprendizaje mévil, el micro aprendizaje y la analitica del aprendizaje,
son solo algunas de las tecnologias disruptivas que estan provocando una
revolucion en el sector educativo. Este informe intenta arrojar luz sobre el uso
actualy las tendencias futuras de esas tecnologias en la educacion.
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Capitulo 2

La tecnologia educativa
y su impacto en el
aprendizaje online

Seglin Bagde et al. (2021), la tecnologia educativa (EdTech por su abreviatura
en inglés) es el uso combinado de hardware, software y teoria y practica
educativas para facilitar el aprendizaje. Los autores también aportan otras
perspectivas que incluyen la aplicacion de las ciencias fisicas y la tecnologia
de la ingenieria para proporcionar herramientas mecanicas o “hardware”
que se pueden utilizar con fines pedagédgicos. Escueta et al. (2017) la definen
simplemente como cualquier aplicacién de TIC (Tecnologias de la Informacién
y la Comunicacién) que tenga como objetivo mejorar la educacion.
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Fuente: European Commission (2019)

El sector de la educacion, como el resto de las industrias, también tiene la
imperiosa necesidad de adaptarse a los cambios impuestos por el imparable
aumentodeladigitalizacién.Ysegln Crouchetal (2021), asi esta sucediendo. De
acuerdo con estos autores, durante las Ultimas dos décadas, el aprendizaje con
tecnologias digitales ha aumentado y el resultado es lo que han denominado
“pedagogia digital”, la combinacion de tecnologias digitales y pedagogia para
mejorar el aprendizaje. Esto implica una serie de habilidades especificas que
los educadores deben desarrollar para garantizar que la tecnologia mejore el
aprendizaje de los estudiantes.

El fundamento de la calidad docente es la capacidad pedagogica de un
docentey latecnologia es el elemento facilitadory la herramienta que permite
transformar la manera en la que los estudiantes adquieren el conocimiento.
Sin embargo, el rapido avance en las tecnologias emergentes implica que
los profesores tienen que adaptar continuamente las practicas para una
aplicacion pedagobgica eficaz de la tecnologia (Crouch et al., 2021).

Para Crouch et al. (2021), en el entorno actual, caracterizado por una alta
volatilidad e incertidumbre, los docentes se enfrentan al desafio de gestionar
el cambio con intereses cruzados entre el contexto del sistema escolar, la
filosofia de la educacién, la politica tecnolégica y las aspiraciones futuras
en relacion con la educacién de los estudiantes y la sociedad en general. Lo
que sugiere la investigacion es que los profesores mas familiarizados con las
tecnologias y el software son los méas propensos a innovary experimentar con
pedagogias digitales.

Los Estados que pretendan preparar a sus ciudadanos para afrontar con éxito
el futuro tendrén que asegurar que sus instituciones educativas estén lo mas
avanzadas digitalmente posible. No es por casualidad que, en los ultimos
afos, los sistemas educativos europeos mas exitosos se dieron en paises que
invirtieron en su infraestructura digital (ver figura 1).

PROPORCION DE ESCUELAS PRIMARIAS ALTAMENTE

EQUIPADAS Y CONECTADAS DIGITALMENTE EN PAISES
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En 2018, las escuelas primarias mas equipadas digitalmente en Europa se
encontraban en Islandia, donde el 96 por ciento de las escuelas cuenta con
una alta provision de equipos digitales para los estudiantes, y un acceso
rapido a Internet. En el otro extremo, tanto Chipre como Grecia informaron que
solo el 2 por ciento de sus escuelas primarias estaban altamente equipadas
digitalmente (European Commission, 2019)

Seglin Escueta et al. (2017), en los Estados Unidos, el mercado de software
de PreK-12 proyectaba un valor estimado de 252 mil millones de délares
estadounidenses para la industria de la tecnologia educativa global para 2020.
No solo los gobiernos y las escuelas, también las familias estan dando una
especial importancia a la tecnologia como aspecto fundamental del proceso
educativo y por tanto valoran que se hagan inversiones para promoverla.

En Europa, en especial Estonia, pero también paises nérdicos como Finlandia e
Islandia han alcanzado altos niveles de infraestructura digital en sus escuelas,
y paises como Alemania y Francia son ejemplos de Estados que pretenden
mejorar sus infraestructuras digitales en el corto plazo. Por supuesto, es
complejo explicar qué factores contribuyen a un buen sistema educativo,
pero es indudable que una inversién de alta calidad en capacidades digitales
tendra un impacto significativo en el futuro (Statista, 2020).

Como debe resultar obvio, uno de los aspectos mas relevantes a la hora de
explorar los efectos de la tecnologia educativa es analizar el acceso a los
ordenadores e Internet. La década de los 90 representé la aceleracién en la
incorporacién de la tecnologia en las aulas y desde entonces los gobiernos
y otros stakeholders (grupos de interés) han invertido recursos sustanciales
en diferentes iniciativas cuyo objetivo ha sido el subsidio y la distribucién de
ordenadores, ademds de garantizar el acceso a Internet (Escueta et al., 2017).

La figura 2 muestra cémo el nimero de estudiantes por computadora en
las escuelas primarias europeas varia de 1 estudiante por computadora en
Dinamarca a 21 en ltalia. Otros paises noérdicos, como Finlandia y Suecia,
también tenian un nimero bajo de estudiantes por computadora, solo 2,
mientras que en la Unién Europea el nimero promedio de estudiantes por
computadora era de 18 (European Commission, 2019). En el caso de las
escuelas secundarias, el nimero de estudiantes por computadora varia de 19
en Bulgariay Grecia a3 en Suecia, Eslovaquia, Finlandiay Espafia, mientras que
el nimero promedio de estudiantes por computadora en la Union Europea fue
de 8 (verfigura 3).
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NUMERO DE ALUMNOS DE PRIMARIA POR ORDENADOR
EN PAISES EUROPEOS SELECCIONADOS EN 2017/18.

Figura02 —>

Fuente: European Commission (2019)
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NUMERO DE ESTUDIANTES DE SECUNDARIA
POR COMPUTADORA EN PAISES EUROPEOS

SELECCIONADOS EN 2017/18.

Figura 03 —

Fuente: European Commission (2019)
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Estas cifras demuestran como en paises desarrollados una buena parte de los
estudiantes tiene acceso a ordenadores con Internet de alta velocidad en casa
y en la escuela. En los Estados Unidos de América, en la segunda década del
siglo XXI, casi tres cuartas partes de los adultos tienen acceso a banda ancha
en el hogar, un aumento significativo con respecto al afio 2000, en el que solo
era el 1 por ciento (Escueta et al., 2017). Entre los adultos con nifios, la tasa
de acceso a la banda ancha en el hogar es aiin mayor. Un estudio del Pew
Research Center! sobre la adopcion digital en diferentes grupos demograficos
en los EE. UU., encontré que ocho de cada diez adultos blancos informan tener
un ordenador de escritorio o portatil, en comparacion con el 69 por ciento de
los adultos negrosy el 67 por ciento de los adultos hispanos (ver figura 4). Ocho
de cada diez adultos blancos también informan tener una conexion de banda
ancha en casa, mientras que porcentajes mas pequefios de adultos negros e
hispanos dicen lo mismo: 71 por cientoy 65 por ciento respectivamente. Estas
brechas han estado presentes en varias encuestas del mencionado Centro. Los
investigadores del estudio informaron que no se incluyeron suficientes sujetos
asiaticos en la muestra, por lo que no fue posible hacer un analisis separado
en este caso (Pew Research Center, 2021).

En lo que respecta a la propiedad de teléfonos inteligentes o tablets,
no existen diferencias raciales y étnicas estadisticamente significativas.
Aproximadamente 80 por ciento de los adultos blancos, negros e hispanos
afirman tener un teléfono inteligente, y aproximadamente la mitad o mas en
cada grupo dicen tener una tablet (Pew Research Center, 2021).

SLTCY I L OS ADULTOS NEGROS E HISPANOS EN LOS EE. UU. TIENEN
MENOS PROBABILIDADES QUE LOS ADULTOS BLANCOS DE TENER

RS UNA COMPUTADORA TRADICIONAL Y BANDA ANCHA EN EL HOGAR.

Desktop or laptop 8

computer
P 67

80
71
65

Home broadband

85
83
85

Smartphone

53
54
53

Tablet computer

42
All of the above 40
35

@ White Black Hispanic

1. Centro de datos no partidista con base en Washington, DC, que informa al publico sobre los problemas,
actitudes y tendencias que dan forma al mundo.
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SeglnelPew ResearchCenter(2021),elaccesoalnternetsehaceprincipalmente
desde dispositivos moviles para los adultos hispanos en comparacién con los
adultos blancos. Un 25 por ciento de los hispanos son usuarios de Internet
“solo con teléfonos inteligentes”, lo que significa que tienen un teléfono
inteligente, pero carecen de los servicios tradicionales de banda ancha en el
hogar. En comparacién, el 12 por ciento de los adultos blancos entran en esta
categoria. Entre los adultos negros, el 17 por ciento depende de los teléfonos
inteligentes, pero esta proporcién no es estadisticamente diferente de sus
contrapartes blancas o hispanas.

>
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Capitulo 3

Tecnologia educativa
(EdTech) en Europa

Segln Brighteye Ventures (2020), en 2019 se invirtieron aproximadamente 643
millones de dolares estadounidenses en capital de riesgo en EdTech europea,
en comparacion con 70 millones de dolares estadounidenses en 2014 (ver
figura 5). Crece la inversién europea y entre los paises del continente, el Reino
Unido es el claro centro de EdTech del continente, con 468 millones de délares
estadounidenses de capital de riesgo invertidos en EdTech britanico en 2019
(ver figura 6).

CAPITAL RIESGO INVERTIDO EN EMPRESAS EDTECH EN
EUROPA DE 2014 A 2019.

Fuente: Brighteye Ventures (2020)
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Sin embargo, las empresas europeas de EdTech todavia estan por detras de
sus pares en Norteamérica y Asia, regiones que albergan varios de los lideres
globales de EdTech. Tal y como muestra la figura 7, la compafiia india BYJU es
la startup? de tecnologia educativa més valiosa del mundo. BYJU proporciona
a las escuelas indias material de aprendizaje en linea y se estima su valor
en 5,8 mil millones de délares estadounidenses a partir de 2020. El éxito de
BYJU se basa principalmente en su acceso al sistema educativo indio y su
importante cantidad de escuelas y estudiantes. Si bien India, China y Estados
Unidos son mercados educativos relativamente homogéneos, Europa ofrece a
los inversores potenciales el desafio de diferentes sistemas escolares, idiomas
e infraestructuras digitales (HolonlQ, 2020).

STICY AN UNICORNIOS® LIDERES EN EDTECHEN TODO EL MUNDO EN 2020,
POR VALORACION.

Fuente: HolonlQ (2020)
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2. Una startup es una empresa joven fundada por uno o mas emprendedores para desarrollar un producto
o servicio Unico y llevarlo al mercado. La tipica startup tiende a ser por su naturaleza una operacién muy
pequefia, con financiamiento inicial de los fundadores o sus amigos y familiares (Investopedia, 2021).

3. “Unicornio” es un término utilizado en la industria del capital riesgo para describir una empresa de
nueva creacion privada con un valor de méas de mil millones de délares (Investopedia, 2021).
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Un claro indicador del estado de los mercados de EdTech es la proporcién de
individuos haciendo cursos online. Segln Eurostat (2021), la oficina estadistica
de la Comisién Europea, aproximadamente el 85 por ciento de las personas en
Chipre hizo un curso en linea de cualquier tema, en la Unién Europea en 2020.
Le sigue los Paises Bajos con una participacion del 83 por ciento y Espafa
y Finlandia con un 78 por ciento. Todos los paises presentados tenian una
proporcion del 50 por ciento o mas de personas que hicieron un curso en linea
de cualquier tema en 2020 (ver figura 8).

PROPORCION DE PERSONAS QUE REALIZAN UN CURSO EN LINEA
DE CUALQUIER TEMA EN LA UNION EUROPEA EN 2020.
Fuente: Eurostat (2021)
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A pesar de que Alemania es la economia mas grande de Europa, también es la
menos preparada para la digitalizacion. Segln un indice proporcionado por el
Centro de Estudios de Politica Europea, que midié las actitudes individuales
e institucionales hacia el aprendizaje digital, Estonia y los Paises Bajos fueron
los paises mas preparados (ver figura 9). Finlandia también fue pionera en el
aprendizaje digital en la UE en 2019, mientras que Alemania ocupa el lugar mas
bajo, con una puntuacion general de aproximadamente 0,5. Esta desigualdad
de la preparacion digital podria representar un obstaculo para el potencial de
mejora de la EdTech europea en el futuro, especialmente en algunos de los
paises mas grandes del continente.

SR =N PUNTUACION DEL INDICE DE PREPARACION PARA EL

L nPRENDIZAJE PERMANENTE DIGITAL EN LA UNION
Policy studies (2019)  ElUROPEA EN 2019.
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Resulta evidente que la explotacion de las posibilidades que ofrecen las
tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) ha supuesto un cambio
evolutivo significativo en el sector de la educacién. Y esto no solo por el acceso
quelosestudiantesde educacion superiortienen amillones o miles de millones
de modulos de conocimiento, sino porque las TIC también han redefinido la
manera en la que se transmite el conocimiento, se desarrollan habilidades
y se imparten valores a los estudiantes (Bagde et al., 2021). Estos modulos
de conocimiento van desde paginas web con un disefio basico con textos y
graficos simples, hasta simuladores multimedia que, ademas de construirse
sobre la base de complicados algoritmos matematicos, utilizan herramientas
multimedia para hacerlos mas atractivos y potentes desde un punto de vista
pedagdgico. No son pocos los segmentos del sector de educacion superior
en los que el uso de las TIC se ha convertido en la forma predeterminada de
impartir formacién (Bagde et al., 2021).
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@ EnAmérica Latina, la preocupacion de los gobiernos por la educacion aumento
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significativamente en las Ultimas dos décadas. Como resultado, América Latina
es ahora el cuarto mercado en términos de ingresos de tecnologia educativa
mas grande del mundo, detras de América del Norte, Europa Occidental y
Asia. Se esperaba que el mercado de e-learning en América Latina generaria
aproximadamente 2 670 millones de délares estadounidenses en ingresos en
el 2020, y se proyecta una expansién a mas de 3 000 millones para 2023 (ver
figura 10). En Brasil, el diez por ciento de los usuarios de Internet participd en
un curso en linea en 2019 (Statista, 2018).

INGRESOS DEL MERCADO DE E-LEARNING EN AMERICA

LATINA DE 2018 A 2023 (EN MILES DE MILLONES DE
DOLARES ESTADOUNIDENSES).

Fuente: Statista (2018)
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De acuerdo con los resultados de 2018 presentados como parte del Programa
para la Evaluacion Internacional de Estudiantes (PISA), entre los miembros
y socios de América Latina y el Caribe de la OCDE (Organizacién para la
Cooperacién y el Desarrollo Econémicos), Chile fue el pais con la mayor
proporcion de estudiantes en las escuelas cuyos directores afirmaron tener
suficientes dispositivos digitales conectados a Internet. En ese afio, eso se
aplico al 64,3 por ciento de los estudiantes chilenos evaluados. Mientras tanto,
tal y como muestra la figura 11, Brasil tuvo la participacion mas baja entre los
paises encuestados, con un 27,5 por ciento de estudiantes (OECD, 2020).

Figura11 — PROPORCION DE ESTUDIANTES EN ESCUELAS CON SUFICIENTES
DISPOSITIVOS DIGITALES CONECTADOS A INTERNET EN PAISES
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Seglin la OECD (2020), ninguno de los Estados miembros y socios de la
organizacién de América Latina y el Caribe consideraba que la mayoria de
los estudiantes de las escuelas tenian disponible una plataforma de apoyo
al aprendizaje en linea eficaz. Esto, a pesar de la importancia que se le esta
dando a la digitalizacion en las escuelas. Uruguay ocupa el primer lugar en la
region con una participacion del 47,4 por ciento de los estudiantes, mientras
que en Argentina esta cifra fue inferior a una quinta parte de los estudiantes
(ver figura 12).

SPCRPIMENY pROPORCION DE ESTUDIANTES EN ESCUELAS CON UNA
Soeorco b PLATAFORMA DE APOYO AL APRENDIZAJE EN LINEA

EFECTIVA DISPONIBLE EN PAISES SELECCIONADOS DE
AMERICA LATINA EN 2018.
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En relacion con la formacion online en las universidades en América Latina,
un estudio realizado en nueve paises latinoamericanos en 2020 por el Banco
Interamericano de Desarrollo y el Instituto Tecnoldgico de Monterrey en
México, encontrd que solo una cuarta parte de los profesores universitarios
encuestados se sentian completamente preparados para la inclusion de
tecnologias digitales en el aula (ver figura 13), mientras que otro 23 por ciento
se sentia poco preparado o desprevenido (Inter-American Development Bank,
2020).

Chile
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Brazil
Mexico
Peru
Panama
Costa Rica
Argentina

Dominican republic

Seglin el mismo informe del Banco Interamericano de Desarrollo (BID), una
administracion eficaz de los cursos educativos mediante el uso de tecnologias
de la informacién se apoya, entre otras cosas, en los sistemas de gestion del
aprendizaje (LMS). La figura 14 muestra como, de acuerdo con la encuesta
mencionada, tres cuartas partes de los profesores universitarios entrevistados
manifestaron que sus instituciones contaban con un sistema de gestion del
aprendizaje.
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Capitulo 5

Tecnologias disruptivas
y su impacto en la
formacion online

Aln y cuando la aparicién de nuevas tecnologias y avances cientificos es
vertiginosay se produce en muchas areas, algunas de esas tecnologias tienen
el potencial de modificar la realidad tal y como la conocemos actualmente
y alterar el modus vivendiy la forma de trabajar de las personas. También
la forma de aprender y ensefiar. Los lideres del sector educativo necesitan
comprender como estas tecnologias emergentes influyen en los recursos y
capacidades sobre los que han creado sus ventajas competitivas y como sus
posibles amenazas pueden convertirse en oportunidades.

Segln Christensen y Eyring (2011), a pesar de que las universidades
tradicionales contintan desempefiando sus funciones criticas de crear
y preservar el conocimiento y de educar a los estudiantes en entornos
académicos presenciales, también deben hacer frente a las innovaciones
disruptivas, que tienen que ser analizadas desde una nueva perspectiva. De
hecho, para estos autores la incapacidad de estas universidades tradicionales
de innovar en sus funciones implicaria una condena segura al declive.
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Los responsables de las politicas educativas también deben estar preparados
para las consecuencias que la irrupcién de estas tecnologias tiene y tendrd
en la sociedad. Esto requiere de una comprension clara y profunda de cémo
influirdn en las nuevas formas de aprender y educar y en las necesidades
relacionadas con la infraestructura del sistema educativo. La legislacién, que
suele ir por detras de la tecnologia, también deberd adaptarse para regular
el potencial generado por estas nuevas capacidades y no representar un
obstaculo para su desarrollo.

De acuerdo con el McKinsey Global Institute (2013), las tecnologias que tienen
el mayor potencial para generar un impacto econémico sustancial y una
disrupcién para 2025 comparten cuatro caracteristicas: alta tasa de cambio
tecnolégico, amplio alcance potencial de impacto, gran valor econémico que
podriaverse afectado, y potencial sustancial deimpacto econéomico disruptivo.

La primera caracteristica indica que las tecnologias disruptivas tipicamente
manifiestan rapidos cambios en las capacidades en cuanto a factores como
la relacién precio-rendimiento en relacién con sus posibles sustitutos, o
desarrollan avances que provocan tasas de cambio aceleradas o mejoras de
capacidad discontinuas. Un ejemplo de ello es la tecnologia desarrollada para
la secuenciacion de genes, que avanza a un ritmo que es incluso superior al
potencial de procesamiento de los ordenadores (McKinsey Global Institute,
2013). O lo que esta ocurriendo con los materiales avanzados, aquellos que
tienen propiedades de ingenieria creadas mediante el desarrollo de procesos
especializados y tecnologia de sintesis. El disefio de materiales avanzados
estd destinado a tener propiedades avanzadas, como peso, resistencia,
conductividad y funcionalidad.
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Seglin McKinsey Global Institute (2013), la segunda caracteristica tiene que ver
con la amplitud del alcance potencial de impacto. Para que una tecnologia
sea econdmicamente disruptiva debe tener un alcance amplio. Es decir, debe
impactar a empresas e industrias e influir en el desarrollo de maquinaria,
productos y/o servicios. Y el ejemplo sefialado es el Internet movil, que afecta
a varios miles de millones de personas ofreciéndoles multiples herramientas
para su trabajo y vida cotidiana. También la tecnologia del Internet de las
cosas (loT - por las siglas en inglés de Internet of Things), que conecta e
integra inteligencia artificial en miles de millones de objetos y dispositivos,
impactando en dreas como la seguridad, la salud y la productividad de miles
de millones de personas.

La tercera caracteristica es que el valor econémico afectado tiene que ser
masivo y significativo. El valortiene que serimportante en términos de posibles
beneficios, de su impacto agregado en el PIB (Producto Interno Bruto), y del
comportamiento de las inversiones de capital. Se sefiala como ejemplo a la
robética avanzada, que tiene el potencial de afectar los costes laborales en 6,3
billones de délares a nivel mundial. Otra tecnologia que sirve como ejemplo es
la nube (Cloud Technology), que tiene el potencial de mejorar la productividad
a través de 3 billones de délares en gasto de tecnologia de la informacion (TI -
porsus siglas en inglés) empresarial global, ademas de jugar un papel clave en
la creacién de nuevos productosy servicios en linea para millones de empresas
y miles de millones de consumidores (McKinsey Global Institute, 2013).

Finalmente, la cuarta caracteristica, segln el McKinsey Global Institute (2013),
se relaciona con el impacto econémico y su potencial “perturbador”. Para los
autores delinforme, lastecnologias que son relevantes son aquellas que tienen
el potencial de generar un cambio drastico en la situacion actual; aquellas que
pueden transformar la forma de vivir y trabajar de las personas, que pueden
crear nuevas oportunidades, impulsar el crecimiento o inclusive cambiar la
ventaja comparativa de las naciones. Sin duda es pertinente el ejemplo de
la gendmica de préxima generacion, que tiene el potencial de cambiar los
métodos de diagndstico y tratamiento de enfermedades como el céncer, entre
otras, y cuya consecuencia directa es que podria prolongar la vida. También
se menciona como ejemplo disruptivo la tecnologia de almacenamiento de
energia, al transformar cémo usamos la energia, ademas de dénde y cudndo.

En el &mbito de actuacion de la formacion online, las tecnologias disponibles
parainfluirenlacalidad delaprendizajesonvariadas. Los nuevos desarrollosen
TIC aportan nuevas facetas al e-learning cada dia. A continuacion, se analizan
las que se consideran mas relevantes y que cumplen con las caracteristicas
antes mencionadas.
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Ya no es una novedad el uso de la tecnologia para potenciar la experiencia de
la ensefianzay el aprendizaje. La Realidad Virtual (VR) y la Realidad Aumentada
(AR) han provocado cambios importantes en la experiencia de aprendizaje.
Seglin Bagde et al. (2021), el incremento en la demanda de aprendizaje
experiencial ha estimulado la necesidad de aprender con la realidad virtualy la
realidad aumentada. El aprendizaje interactivo se acelera méas en comparacion
con los métodos tradicionales. Estas tecnologias sirven de apoyo para
explicar conceptos complejos que ni las representaciones simples o incluso
los experimentos practicos en laboratorio pueden mostrar con la misma
efectividad. Un buen ejemplo de ello es la efectividad de la realidad virtual en
el area de la formacién médica, permitiendo a los estudiantes experimentar
procedimientos de cirugias del mundo real en un entorno simulado y por
tanto sin riesgo.

Seglin Hamzah et al. (2021), el término realidad aumentada se refiere a
“la tecnologia que mejora la experiencia sensorial del mundo real por
parte del usuario con una capa de conocimiento contextual asistido por
computadora” (p. 50). Se trata de entornos donde coexisten objetos fisicos
y digitales. La distincion con respecto a la tecnologia de realidad virtual es
que esta reemplaza completamente el mundo real con un entorno sinénimo,
mientras que la realidad aumentada proporciona el contexto del usuario
con conocimiento virtual. La realidad aumentada permite la superposicién
de una capa de conocimiento virtual sobre elementos reales para mejorar la
comprension de la realidad por parte del usuario. Es decir, mientras que la
realidad virtual proporciona una realidad construida, la realidad aumentada
brinda una vista mejorada de una imagen real. En el contexto de la formacion,
la realidad aumentada permite, entre otras cosas, aumentar el compromiso
de aprendizaje.

Hasta ahora, la implementacién de la realidad aumentada en el aprendizaje
se ha quedado atras con respecto a la realidad virtual. Sin embargo, de
acuerdo con el informe elaborado por la consultora Docebo sobre las nuevas
tendencias en e-learning para el 2020, la brecha se reducird a medida que
mas organizaciones aprovechen su mayor accesibilidad (Docebo, 2020). La
realidad virtual requiere de un auricular que puede ser costoso, mientras que
la realidad aumentada se puede utilizar en nuestros teléfonos méviles.

Los Ultimos avances en los dispositivos moviles y los desarrollos alcanzados
en la tecnologia inaléambrica, el acceso a Internet, los sistemas de
posicionamiento geografico y las cdmaras de los teléfonos moéviles permiten
una gran accesibilidad a la realidad aumentada. Esta realidad ha atraido a
muchos educadores y empresas desarrolladoras a explorar las capacidades
de la realidad aumentada para ensefiar y aprender.

De acuerdo con Docebo (2020), las organizaciones también ya han comenzado
a modernizar el aprendizaje. Al usar una aplicacion y la cdmara de un teléfono
en el proceso de induccién corporativa, inclusive la sefializacion fisica ha sido
reemplazada por experiencias digitales que se muestran a través del movil. El
apoyo al desempefio también es un area que esta siendo aprovechada por
los trabajadores al superponer modelos 3D sobre un trabajo en progreso para
comprender mejor lo que alin queda por hacer.
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Tal y como muestra la figura 15, la prevision era que el mercado global de
realidad aumentada (AR) y realidad virtual (VR) alcanzaria los 18 800 millones
de délares estadounidenses en 2020. Esto representd un aumento de mas del
78 por ciento sobre el gasto del afio anterior.

TAMARO DEL MERCADO DE REALIDAD AUMENTADA

(AR) Y REALIDAD VIRTUAL (VR) EN TODO EL MUNDO
DE 2016 A 2020 (EN MILES DE MILLONES DE DOLARES
ESTADOUNIDENSES).

Fuente: Statista (2018)
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El informe del Boston Consulting Group sobre realidad aumentada (AR) y
realidad virtual (VR) proyectaba que para el 2020, las ventas de auriculares
AR / VR alcanzarian los 5 millones y medio de unidades. Los principales
productores de auriculares VR que se venden actualmente en el mercado son
PlayStation VR de Sony y Oculus VR de Facebook (BCG, 2021). Se esperaba que
ya hace un afio, en el 2020, el gasto de los consumidores en tecnologia de
realidad aumentada y virtual (AR / VR) alcanzaria alrededor de 6 360 millones
de dolares estadounidenses. Y la prevision era que el sector de distribucién y
servicios gastaria casi 2 mil millones de ddlares estadounidenses (ver figura
16). En ese mismo afio la prevision del gasto total en AR / VR en todo el mundo
ascenderia a 12 mil millones de dolares estadounidenses y las expectativas es
que aumente considerablemente hasta 2024, alcanzando los 72,8 mil millones
de délares estadounidenses (IDC & Statista, 2020).

SINCRI- IS  PREVISION DE GASTO EN REALIDAD AUMENTADA Y VIRTUAL
(AR /VR) EN 2020 (EN MILES DE MILLONES DE DOLARES

e Pe ESRER Y EQTADOUNIDENSES), POR SEGMENTO.
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El uso de realidad aumentada se extiende a industrias como la petrolera, el
gas, la seguridad publica, el turismo, el marketing y la salud. Y con las mejoras
esperadas en la tecnologia, seguramente el uso de la realidad aumentada se
ampliara tanto en el sector empresarial como por parte de los consumidores.
Los expertos sefialan que en el futuro esta tecnologia sera tan destacada como
los dispositivos moviles en el mercado actual (IDC & Statista, 2020).

Seglin IDC & Statista (2020), el gasto esperado para el afio 2023 en las areas
de los juegos de realidad virtual y los videos de realidad virtual, donde se
halla la mayor cantidad de consumidores de estas tecnologias, es de 20 800
millones de délares estadounidenses. Sin embargo, para los expertos los
beneficios de la realidad virtual también seran prominentes en la industria y
su impacto en la mejora en la eficiencia es una posibilidad real. El resultado
sera que el uso industrial se multiplicara por tres en la industria con respecto
a los consumidores.

Se espera que el tamafio del mercado global de la realidad extendida (XR)
alcanceunvaloraproximado alos300 mil millones de délares estadounidenses
para 2024, como veiamos en la figura 15. La realidad extendida es un término
general para todas las tecnologias inmersivas, incluida la realidad aumentada
(AR), la realidad virtual (VR) y la realidad mixta (MR), mas las que alin no se han
creado. En la figura 17 podemos ver como, a nivel regional, la innovacion de XR
es fuerte en los Estados Unidos y Asia Pacifico, especialmente en Japén, Corea
del Sury China (IPlytics GmbH, 2020).

SRS REGIONES LIDERES EN PATENTES DE REALIDAD EXTENDIDA (XR)
EN TODO EL MUNDO A PARTIR DE 2020

Fuente: IPlytics GmbH (2020)
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Seglin esa misma investigacion de IPlytics, desde 2020 Estados Unidos lidera
el nimero de patentes de realidad extendida (XR) en todo el mundo, con 841
patentes registradas (ver figura 17). En segundo lugar se encuentra Japén
con 687 patentes XR registradas, mientras que la Organizacion Mundial de la
Propiedad Intelectual (OMPI) tiene 502 patentes XR registradas (IPlytics GmbH,
2020).
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Para los expertos de la industria de realidad extendida (XR), el prondstico es que
el sector de atencion y dispositivos médicos serd donde se producira la mayor
irrupcion de las tecnologias inmersivas durante los préximos 12 meses. Esta
opinion fue sustentada por el 38 por ciento de los encuestados para el informe
de Perkins Coie, el reconocido bufete de abogados internacional con sede en
Seattle (Perkins Coie, 2020). El segundo lugar lo ocupa el sector de la educacién,
mencionado por un 28 por ciento de los encuestados (ver figura 18).

SECTORES QUE SE ESPERA SEAN TESTIGOS DE LA MAYOR
MR DISRUPCION POR LAS TECNOLOGIAS INMERSIVAS DURANTE LOS
uente Fekins Lo 2020 pRAXIMOS 12 MESES SEGUN LOS EXPERTOS DE LA INDUSTRIAXR /
AR/VR /MR EN LOS ESTADOS UNIDOS EN 2020.
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Las expectativas apuntan a que las experiencias de ensefianza inmersiva seran
una aplicacion importante de las tecnologias inmersivas en el sector de la
educacion en los proximos dos afios, seglin el 66 por ciento de los expertos de
la industria XR que respondieron a la encuesta del afio 2020 del informe de XRA

(XRA, 2020). Ver figura 19.

PRINCIPALES APLICACIONES DE TECNOLOGIAS INMERSIVAS EN
EL SECTOR EDUCATIVO EN LOS PROXIMOS DOS AROS SEGUN
e A %0 EYPERTOS DE LA INDUSTRIAXR /AR / VR / MR EN LOS ESTADOS
UNIDOS EN 2020.

Immersive teaching experiences
(e.g., delivering immersive and interactive
digital content)

Soft skills development
(e.g., collaboration, teamwork and problem-
solving)

Build interactive 3D models for learning
(e.g., creation of 3D planet models to study
astronomy)

Exploratory expeditions

(e.g., virtual travel around the world travel
through time)

i
for new learners ‘

Individualized learning (e.g., learning tools ‘ _

for students with special needs)

Facilitation of self-directed learning | - || AR
other | [l

0% 25% 50% 5%

66%

57%

55%

49%

40%

32%

26%

2%

Enrelacion con las principales aplicaciones de tecnologias inmersivas en el sector
manufacturero en los préximos dos afios, se espera que la asistencia remota en
tiemporeal,asi como lasinstruccionesylos comentarios alosempleados, sea una
aplicacion importante de las tecnologias inmersivas en el sector de fabricacion.
En la figura 20 destaca como la formacién de la fuerza laboral es sefialada por

casi la mitad de los respondientes a la encuesta (XRA, 2020).

SETICW R  PRINCIPALES APLICACIONES DE TECNOLOGIAS INMERSIVAS EN EL
SECTOR MANUFACTURERO EN LOS PROXIMOS DOS ANOS SEGUN

Fuente: (XRA, 2020)
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Capitulo 7

Big Data

De acuerdo con Quero (2020), el concepto Big Data se refiere a la gestion
de grandes volumenes de datos realizada por las empresas y organismos
publicos. Los datos pueden ser de tres tipos:

Estructurados. Son datos que tienen alglin tipo de estructura, como los
que se obtienen de bases de datos.

No estructurados. Los que carecen de estructura alguna, como podrian
ser los correos electronicos, archivos de texto, o archivos de fotos o videos.

Semiestructurados. Son datos que combinan caracteristicas de los
estructurados y no estructurados. Ejemplos de ellos serian los documentos
que tienen formato CSV, XML, JSON, o los provenientes de sistemas como el
intercambio electronico de datos (EDI - por sus siglas en inglés).

Normalmente, Big Data se basa en principios de 3V: volumen, velocidad
y variedad. Volumen, es decir la cantidad de datos generados; la velocidad
sugiere la velocidad con la que se recopilan y procesan los datos; vy la
variedad se refiere a formatos de datos estructurados, no estructurados y
semiestructurados (Bagde et al., 2021).
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A pesar de que, seglin Escueta et al. (2017), tecnologias emergentes como la
inteligencia artificial, el aprendizaje automatico y el Big Data incrementaran
aun mas la influencia de las tecnologias en la educacién en los proximos
anos, el sector de la educacién se estd quedando atras con respecto a otras
industrias en lo que respecta a la adopcion de tecnologia de Big Data. Como
se puede ver en la figura 21, para el afio 2019 solo el 17 por ciento de las
organizaciones del sector lo estaba implementando; sin embargo, el 74 por
ciento indicé que podria usarlo en el futuro, mientras que un 9 por ciento
sefialé que no tiene ningln plan de usar esta tecnologia (Statista, 2020). Este
dato contrasta con lo que ocurre en la industria de los servicios, en la que
alrededor del 63 por ciento de los encuestados afirmaron que su organizacion
utilizaba actualmente tecnologia de Big Data en 2019.

PLANES DE ADOPCION DE TECNOLOGIA DE BIG DATA

EN ORGANIZACIONES DE TODO EL MUNDO A PARTIR DE

Fuente: Statista (2020)
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La figura 22 muestra los planes de adopcién de tecnologia de Big Data en
organizacionesdetodoelmundoentreelafio 2015y el 2019. Aproximadamente
el 53 por ciento de los encuestados afirmd que su organizacion actualmente
utiliza tecnologias de Big Data a partir de 2019.
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ore s ooy, EN ORGANIZACIONES DE TODO EL MUNDO DESDE 2015

HASTA 2019.
100%
80%

60%

40%
) I I I I
. Iin

No. We have no plans to use
big data at all

Share of respondents

Yes. We use big data today We may use big datain the
future

® 2015 ® 2016 ® 2017 ® 2018 2019

En Espafia, en una encuesta publicada por el Instituto Nacional de Estadistica
(INE) sobre el uso de TIC y Comercio Electrénico en las empresas en el 2015-
2016 (ver figura 23), alrededor del 21,50 por ciento de las empresas con mas de
249 empleados que participaron en el estudio afirmaron haber utilizado este
tipo de tecnologia ese afio (INE, 2016).

CUOTA DE EMPRESAS QUE UTILIZAN BIG DATA EN
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El Big Data cobra especial relevancia en el analisis del aprendizaje y la
posibilidad de comprender y optimizar sus resultados. En e-learning el
analisis de los resultados del proceso de ensefianza estd avanzando con el
progreso de los algoritmos de Machine Learning y las técnicas de Big Data.
Los sistemas de gestién del aprendizaje (Learning Management Systems)
permiten gestionar el analisis del aprendizaje a través de indicadores clave del
rendimiento y asi predecir el desempefio del alumno (Souabi et al., 2021). Esta
correlacion positiva entre las calificaciones de un estudiante y su uso del LMS,
se demostrd en un estudio en la Universidad de Maryland Baltimore County
(UMBC). En el estudio se encontré que los estudiantes que obtenian menos de
una C demostraban continuamente un 40 por ciento menos de uso del LMS
en comparacion con los estudiantes que obtenian una C o mejor (Hanover
Research, 2016).

Los LMS también permiten a las instituciones educativas crear informes y
diferentes métricas claves de gestion, como el porcentaje de aprobados vy
la tasa de finalizacién del curso, datos que proporcionan informacion sobre
la efectividad del disefio de un curso. Datos como la frecuencia de acceso a
los contenidos y el tiempo dedicado a un material especifico permiten a los
profesores sacar conclusiones en relacién con el nivel de compromiso de los
alumnos con el contenido e identificar areas de mejora.

Otros dos ejemplos relacionados con el potencial que la analitica del
aprendizaje puede tener para ayudar a las instituciones educativas en su
proceso de toma de decisiones y en el disefio de estrategias institucionales
son la Universidad de Syracuse y la Universidad de Saint Louis. En la primera
se utilizo el andlisis de aprendizaje en sus programas de asesoramiento a
estudiantes (Grush, 2018), y en la segunda se recurrié al Big Data para tomar
decisiones calculadas con respecto a su alcance en las matriculaciones
(Selingo, 2017).
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Capitulo 8

Aprendizaje moévil
(Mobile Learning)

El constante desarrollo tecnoldgico y la progresiva disminucion en los precios
de los dispositivos y servicios moviles han convertido a estos dispositivos en
herramientas de uso convencional. Su potencia y versatilidad han provocado
cambios profundos en la actividades cotidianas y laborales de las personas.
También son un elemento crucial en el arsenal de instrumentos de aprendizaje
a disposicion de los estudiantes modernos.

El aprendizaje movil se describe como e-learning, independientemente de la
ubicacién en el tiempo y en el espacio. El nuevo modelo de aprendizaje aleja
el proceso de aprendizaje del aula fisica de clase y de la interaccion en directo
con el formador, cuyo rol pasa a ser el de supervisor y monitor del proceso de
aprendizaje, aclarando dudasy guiando a los alumnos hacia los recursos que
podrian utilizar con éxito fuera del aula (Istrate, 2019).

En un articulo en el que relne los resultados de numerosos trabajos de
investigacion y encuestas para intentar familiarizarse con lo que necesitan los
profesionales modernos, Greany (2018) encontrd que una de las caracteristicas
distintivas del estudiante moderno es que aprenden seglin sea necesario,
donde seay cuando sea. Un 56 % lo hace a demanda, un 48 % en las nochesy
fines de semana, 41 % en sus lugares de trabajo, 30 % durante los descansos
o la hora de comer, y un 28 % en el trayecto hacia o desde el lugar de trabajo.
El 96 % recurren a sus teléfonos moviles (celulares) para hacer busquedas
cuando lo necesitan y revisan sus moviles unas diez veces por hora. Parece
claro que la capacidad de acceso del aprendizaje movil y su portabilidad se
ajusta al comportamiento habitual y el estilo de vida del estudiante moderno
y por tanto que seguira siendo uno de los canales mas populares para el
aprendizaje electrénico.
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Seglin Gupta et al. (2021), el aprendizaje mévil (m-learning) ha evolucionado
como un componente poderoso de la educacion. El aprendizaje mévil ayuda
a impartir conocimientos centrados en la accesibilidad, las necesidades, la
infraestructura e interaccién del alumno, sin importar la hora o el lugar. El
desarrollo y lanzamiento de aplicaciones (Apps) y servicios innovadores de
aprendizaje mévil y aprendizaje online crece de manera exponencial y lo hace
de la mano de los increibles avances en las tecnologias de la informacién
y la comunicacion (TIC). Para estudiantes de todos los niveles, el mobile
learning se ha convertido en el formato preferido de aprendizaje y acceso al
conocimiento.

Obviamente, para poder implementar iniciativas de aprendizaje movil, es
imprescindible contar con la infraestructura necesaria. Esto tiene que ver con
la penetracion de teléfonos inteligentes, de internet mévil y el uso de tablets
(tabletas). En Latinoamérica y el Caribe, Chile se encuentra a la cabeza en la
tasa de penetracion estimada de teléfonos inteligentes, seguido por Republica
Dominicana y Argentina. Chile también lidera la regién en la penetracion
estimada de internet movil en 2020, con la mayor proporcién de la poblacion
total con acceso a Internet a través de una conexién de banda ancha movil. Le
siguen Uruguay, Argentina y Brasil, y en el otro extremo encontramos a Haiti,
Cubay Belice. Con respecto al uso de tabletas, Chile lidera de nuevo el ranking
seguido de Colombia, México, Argentina y Brasil (Statista, 2021).

En el entorno corporativo, casi el 70 % de las organizaciones ofrecen
actualmente aprendizaje moévil de alguna forma (Docebo, 2020). La préactica
totalidad de las plantillas tiene un teléfono inteligente o una tablet, el 74 %
accede a recursos en sus moviles para realizar su trabajo y el 57 % de los
empleados prefiere acceder a médulos de aprendizaje cuando estan en
desplazamiento.

Seglin Docebo (2020), la fase de la entrega es crucial para tener una adecuada
experiencia de aprendizaje mdvil. La consultora destaca que para que la
experiencia sea exitosa tendria que:

Permitir el acceso al conocimiento en el momento en el que los alumnos
lo necesiten.

Agilizar el intercambio de conocimientos.

. Favorecer el aprendizaje ininterrumpido con capacidades offline.
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(Cadenas de bloque)
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Blockchain es una tecnologia que permite garantizar la propiedad de un bien
digital. Permite el intercambio entre personas sin intermediarios, reduciendo
costes, garantizando la inmutabilidad del bien digital y asegurando su
trazabilidad. Se trata de un conjunto de bases de datos distribuidas en distintos
espacios geograficos que almacenan bloques de informacion. Esto posibilita
una contabilidad publica entre pares que se fundamenta en la imposibilidad
de modificacién o revisién de la informacion una vez que ha sido registrada.

PwC, reconocida como una de las firmas de consultoria de las Big Four, junto
con Deloitte, EYyKPMG, define blockchaincomounlibromayordescentralizado
(decentralized ledger) de todas las transacciones a través de una red de igual
aigual. Con esta tecnologia, los participantes pueden confirmar transacciones
sin necesidad de una autoridad central de compensacion (PWC, 2018). La
tecnologia se introdujo como resultado de su vinculacién a la moneda Bitcoin
y se asocia comunmente con las criptomonedas, aunque actualmente se
adopta a una escala cada vez mayor en la industria y cada vez goza de mayor
popularidad (Bartolomé Pina, 2020; Stoica et al., 2020). Seglin Altinay et al.
(2020), el blockchain podria convertirse en una nueva plataforma para la
gestion escolar. Su aplicacion en el almacenamiento de registros, verificacion
de identidad de aprendizaje, seguridad de la informacién y proteccién del
contenido representan el valor potencial que blockchain podria tener en la
educacion. Muchos Estados de la Unidn Europea han puesto en marcha
iniciativas de implementacién de la tecnologia blockchain, sobre todo en
el area gubernamental. Desde la perspectiva del sector de la educacién, la
mayoria de las aplicaciones de blockchain estan relacionadas con la gestion
de certificados y diplomas de graduacién, especialmente para la educacién
superior (Stoica et al., 2020). También se utiliza en cursos masivos abiertos
en linea (MOOC) y portafolios para verificar habilidades y conocimientos.
Los sistemas de tecnologia blockchain (Distributed Ledger Technology)
responderdn a los problemas de autenticacion, escala y coste de las agencias
de e-learning (Bagde et al., 2021).

Seglin Bartolomé Pina (2020), la tecnologia blockchain permitiria acreditar
los elementos de un curriculum vitae elaborado por el usuario, impidiendo
la alteracion de datos o la manipulacion, diseminando la informacion través
de un sistema distribuido sin guardar los datos en un Unico centro que podria
estar sujeto a ataques o violaciones de su integridad. Para el autor, aunque se
trata de un cambio que tardara todavia unos afios en implementarse, tendra
un alto impacto en el sistema educativo. Actualmente existen numerosos
proyectos, también en Espafia, de acreditar titulaciones universitarias
mediante blockchain.

Adicionalmente, esta tecnologia tiene la capacidad de permitir al estudiante
la gestion de itinerarios personales de aprendizaje. El alumno puede ir
seleccionando médulos de aprendizaje de entre una amplia oferta, con la guia
deuntutorycon elsoporte de programas de valoracion, gestionando contratos
inteligentes (Smart contracts), generando un registro de seguimiento de sus
aprendizajes (Bartolomé Pina, 2020).

37


https://obsbusiness.school/

OBSbusiness.school

Segln Stoica et al. (2020), la tecnologia blockchain puede ser una solucién
para diversas aplicaciones especificas en las instituciones de educacion
superior, desde aspectos legales (legislacion, acreditacién institucional, etc.)
hasta el nivel funcional (eficiencia, apelacion, etc.). Los autores desarrollan
una lista de aplicaciones que incluyen:

Certificacion académica universal. Creacién de una soluciéon donde los
interesados pueden acceder a certificados de universidades globalmente
interconectadas vy verificarlos y evaluarlos de acuerdo con los estandares
aplicablesen lajurisdiccion de la persona que los solicité. Blockchaintambién
se puede utilizar para la acreditacion de instituciones de educacion superior.

Mayor eficiencia y reduccion del fraude. Blockchain permite la creacidn de
un libro mayor de registros, que los piratas informaticos no pueden modificar
una vez verificado.

Usodecontratosinteligentes. Sepuedenimplementarcontratosinteligentes
para rastrear a los estudiantes que deben dinero a las instituciones. La
tecnologia blockchain permite el registro y activacion automatizados de
contratos.

Eliminacion de intermediarios. La tecnologia blockchain permite la
eliminacién de intermediarios, con un impacto directo en la reduccién de
riesgos y costes.

Seguridad, integridad e inmutabilidad de los datos. Blockchain
proporciona descentralizacién y elimina el riesgo de una falla de datos Unica.

Identidad digital. La tecnologia blockchain permite la digitalizacion de datos
de identidad personal: documentos de identidad, certificado de nacimiento
y comprobante de residencia. Ademas, blockchain puede garantizar el
cumplimiento de los marcos regulatorios asociados a la proteccién de datos.

Conservacion de la propiedad intelectual. Blockchain permite la
eliminacion de intermediarios beneficiando asi la conservaciéon de la
propiedad intelectual.

Creacion de un mercado de activos digitales. Blockchain puede utilizarse
en la educacién superior para crear e intercambiar nuevos activos digitales
(e.g. las criptomonedas para el pago de la matricula).

Creacion de nuevos modelos de negocio. Blockchain, junto con otros
modelos de TIC, puede conducir a la creacidon de nuevos modelos de gestion,
asi como a la creacién de nuevos modelos de negocio.
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Dado el potencial de la tecnologia vy el interés comercial generalizado en las
capacidades que puede proporcionar, blockchain se ha convertido en un gran
mercado. Esto, a pesar de encontrarse todavia en una etapa relativamente
temprana en el desarrollo de la tecnologia. Las empresas emergentes de
blockchain que se reconocen como prometedoras acumulan regularmente
cientos de millones de dolares de inversion en sus ofertas iniciales, y las
empresas particularmente exitosas, como EOS, acumulan varios miles de
millones (Statista, 2021).

La proyeccion del gasto global en soluciones blockchain en 2021 alcanza los 6
600 millones de délares (ver figura 24). Los prondsticos sugieren que el gasto
ensoluciones blockchain continuara creciendo en los préximos afios, llegando
a casi 19 mil millones de délares estadounidenses para 2024.

GASTO MUNDIAL EN SOLUCIONES BLOCKCHAIN DE

2017 A 2024 (EN MILES DE MILLONES DE DOLARES
ESTADOUNIDENSES).

Fuente: IDC (2021)
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En 2021, aproximadamente el 16 por ciento del mercado global de tecnologia
blockchain lo representaban los pagos y liquidaciones transfronterizas. El
linaje y la procedencia del lote también representaron una mayor parte de la
participacion de mercado, con un 10,7 por ciento (ver figura 25).

PREDICCION DE LA CUOTA DE MERCADO DE LA

S oc oo TECNOLOGIA BLOCKCHAIN EN TODO EL MUNDO EN
2021, POR CASO DE USO.
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settlements
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10% ® Trade finance & Post trade/
transaction settlements

8,8% ® Assets/goods management
7,6% Identity management

47% Others
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Lafigura 26 muestra como en 2020 la industria bancaria tenia una participacion
de mercado de casi el 30 por ciento de los ingresos del mercado global de
blockchain, mientras que la fabricacién por procesos representé el 11,4 por
ciento del gasto mundial. Seglin IDC (2020), en general el gasto global en
soluciones blockchain continuara creciendo en los préximos afios y “otros
sectores”, en los que entraria el sector educativo, ya representan mas de un
tercio de la cuota de mercado.

SUICE N D|STRIBUCION DEL VALOR DE MERCADO DE

BLOCKCHAIN EN TODO EL MUNDO EN 2020, POR
VERTICAL.

Fuente: IDC (2020)
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Capitulo 10

Inteligencia artificial

@ De acuerdo con el informe de Statista (2020) acerca de la inteligencia artificial
(IA), el término se refiere principalmente a las tecnologias informaticas que
se inspiran en las formas en que las personas usan sus cerebros y sistemas
nerviosospararazonarytomardecisiones. Hansidolosavanceseninformaticay
Big Datalos principales responsables de hacerlo realidad y su implementacion
estd extendida en todos los sectores. La inteligencia artificial ha comenzado a
sobrepasar a los seres humanos en diversas actividades laborales, incluidas
aquellas que requieren la utilizacién de habilidades cognitivas.

En la actualidad, el ecosistema de inteligencia artificial comprende el
aprendizaje automatico, robética y redes neuronales artificiales (RNA). En
el aprendizaje automatico, los programas aprenden de los datos existentes
y aplican este conocimiento a los datos nuevos o los utilizan para tareas de
prediccion. El campo de la robdtica se encarga del desarrollo y la formacion
de robots. En términos generales, un robot es capaz de interactuar con las
personas y el mundo de forma predecible y siguiendo reglas generales. Pero
en la actualidad la tendencia se dirige hacia el uso de aprendizaje profundo
para ensefiar a los robots a actuar y gestionar situaciones con cierto grado de
autonomia. Las RNA se disefian con la finalidad de emular el funcionamiento
del cerebro humano. Las neuronas artificiales se organizan en capas para
procesar la informacion (Statista, 2020).
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Industrias como la de manufactura y de la salud también han sido testigos de
la aplicacion practica de la inteligencia artificial. Segiin Wadhwani y Loomba
(2021), el tamafio del mercado de la inteligencia artificial (IA) en la educacion
supero los mil millones de doélares estadounidenses en 2020y se proyecta que
su crecimiento en el sector de la educacion alcanzara los 20 mil millones de
délares para2027. Chinay los EE. UU. son los paises que lideran las inversiones
mundiales en educacién en inteligencia artificial (Lexalytics, 2019).

Esta tendencia creciente en laimplementacién de la tecnologia de inteligencia
artificial en el sector educativo ha provocado un crecimiento en la industria.
Los proveedores de educacion han generado importantes beneficios al
reducir costes, a la vez que se incrementa la eficiencia administrativa y se
mejora la seguridad en la tecnologia de la informacién. Estos resultados han
fomentado laasociacion de proveedores de tecnologia de inteligencia artificial
y proveedores de educacién con el objetivo de impulsar la generacion de
una economia promovida por la inteligencia artificial (Wadhwaniy Loomba,
2021). Para estos autores, la inversion en inteligencia artificial por parte
de gigantes tecnologicos, como Google, Microsoft, IBM y AWS, es el factor
principal que estimula la demanda del mercado. Son las amplias aplicaciones
de la tecnologia de inteligencia artificial, ademas del aprendizaje automatico,
las soluciones cognitivas y los anélisis avanzados los responsables de las
crecientes inversiones en esta tecnologia.

Se pronostica que los ingresos del mercado mundial de inteligencia artificial
creceran de 2018 a 2027, aunque de acuerdo con Statista (2021), diferentes
estudios sugieren variaciones en cuanto aumentara el tamafio del mercado
global. La firma de investigacién de mercado IDC proyectd que el mercado
global deinteligencia artificial alcanzara un tamafio de mas de 500 mil millones
de dolares estadounidenses para 2024 (ver figura 27).

COMPARACION DEL TAMARO DEL MERCADO Y LOS INGRESOS
DE LA INTELIGENCIA ARTIFICIAL EN TODO EL MUNDO DE 2018 A

Fuente: Statista (2020)
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En elinforme de la consultora Deloitte (2020) sobre el estado de la inteligencia
artificial en la empresa, la mayoria de los encuestados esperaban que la
inteligencia artificial (IA) transformara su organizacién e industria en los
préximos uno a tres afios, a partir de 2020. E1 43 por ciento de los encuestados
dijo que su organizacion se vera transformada por la tecnologia en ese lapso, y
el 36 por ciento cree que ese es el caso de su industria (ver figura 28).

SR e CRONOGRAMA ESPERADO DE CUANDO LA INTELIGENCIA
ARTIFICIAL (IA) TRANSFORMARA LAS ORGANIZACIONES E

Fuente: Deloitte (2020)
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Segln la Universidad de Stanford (2021), las inversiones privadas en
inteligencia artificial (IA) de los Estados Unidos ascendieron a casi 23 600
millones de délares estadounidenses en 2020, lo que lo convierte en el
principal destino de las inversiones privadas en IA. Tal y como muestra la figura
29, el segundo lugar lo ocupa China, con una financiacién de 9 900 millones
de délares estadounidenses. Por supuesto, es importante tener en cuenta que
China tiene fuertes inversiones publicas en IA.

SRR - N [NVERSIONES PRIVADAS EN INTELIGENCIA ARTIFICIAL (IA) EN
2020, POR AREA GEOGRAFICA (EN MILLONES DE DOLARES

Fuente: Stanford University (2021)
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En relacion con el mercado global de servidores de inteligencia artificial (IA),
la compafiia china Inspur ocupd el primer lugar, con una participacién del 16,4
por ciento en la primera mitad de 2020 (ver figura 30). Dell, con sede en Round
Rock (Texas), ocupd el segundo lugar, con poco menos del 15 por ciento,
mientras que Hewlett Packard Enterprise (HPE) ocupd el tercer lugar con una
participacion cercana al 11 por ciento.

SRR CUOTA DE MERCADO DE PROVEEDORES DE

SERVIDORES DE INTELIGENCIA ARTIFICIAL (IA) EN TODO
EL MUNDO DURANTE EL PRIMER SEMESTRE DE 2020.

Fuente: Inspur (2021)
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Seglin McKinsey (2020), el marketing y las ventas son las funciones que mas
se benefician de la adopcion de tecnologias de inteligencia artificial (IA). Tal
y como muestra la figura 31, el 79 por ciento de los encuestados dijo que
el departamento de marketing y ventas de sus organizaciones fue testigo
de aumentos de ingresos del 5 por ciento o mas, utilizando la inteligencia
artificial para tareas como la fijacién de la politica de precios y la prediccion de
la probabilidad de compra.

SETCRAREET S AUMENTOS DE INGRESOS POR LAADOPCION DE IAEN EMPRESAS
N GLOBALES 2019, POR FUNCION.
uente: McKinsey (2020)
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De acuerdo con Neelakantan (2020), la inteligencia artificial comenzé a
introducirse en el sistema educativo con el objetivo de impulsar la inscripcion
o agilizar las operaciones, entre otras tareas. Pero es en el drea del aprendizaje
personalizado en la que la inteligencia artificial puede demostrar su enorme
potencial. Paralaautora,unejemplodeellosonlossistemasderecomendacion
automatica, que seran capaces de interactuar con un estudiante en funcion de
su perfil, comportamiento y desempefio. El sistema es capaz de monitorear el
dominio que el estudiante tiene de una habilidad o un tema en particular, a
través de diferentes pruebasy, en funcion de los resultados, recomendar otros
recursos pedagogicos como simulaciones, juegos o videos que se adapten a
sus requisitos de aprendizaje.
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Seglin Docebo (2020), una de las tendencias actuales en e-learning es el
aprendizaje personalizado. La demanda de aprendizaje personalizado es
mas acentuada que nunca. Dado el desafio que constituyen las altas tasas
de desercion (Leonhardt y Chinoy, 2019), la distraccion en los estudiantes y
el modelo escolar de talla Unica que ha demostrado ser ineficaz (Yiannouka
y Mouhyi, 2018), las vias de aprendizaje personalizadas con la ayuda de la
inteligencia artificial y el aprendizaje automatico podrian servir de soporte
para crear una experiencia de aprendizaje mas atractiva para los estudiantes,
aumentar su motivacioény evitar que abandonen el sistema (Walden University,
s.f.). Los diferentes alumnos tienen diferentes preferencias sobre como 'y qué
quieren aprender, y esto debe reflejarse en sus oportunidades de aprendizaje
(Docebo, 2020).

De acuerdo con el informe ya citado de Docebo (2020), un 43 por ciento de
la Generacién Z prefieren un programa totalmente autodirigido y un enfoque
independiente del aprendizaje. El 87 por ciento de los Millennials, ahora la
generacién mas grande en la fuerza laboral, dicen que el desarrollo profesional
es muy importante para ellos en un trabajo, pero la mayoria de ellos sienten
que su experiencia de aprendizaje es aburrida y no relevante. Uno de cada
tres Baby Boomers no recibe ningln tipo de formacion tecnoldgica de su
empleador, a pesar de preferir esto a la formacién en habilidades blandas
(soft skills). EL 40 por ciento de los Millennials preferiria aprender a presentary
desbloquear mejor el pensamiento creativo.

En el contexto de la formacion en el ambito corporativo, la personalizacion es
clave para garantizar un aprendizaje efectivo y un mayor rendimiento; sobre
todo tomando en cuenta que las tasas de participacién de los empleados
continlan representando una amenaza para la productividad.

Para una implementacién eficaz de los programas de aprendizaje
personalizados, la tecnologia de aprendizaje es un elemento fundamental.
Aunque los Learning Management Systems (LMS) se han utilizado
tradicionalmente mas como un sistema de gestion y entrega, la situacion esta
cambiando a medida que sus capacidades evolucionan y se convierten en
verdaderas plataformas de aprendizaje. Su capacidad de comprender mejor
el comportamiento del alumno y tomar medidas permite a estos sistemas
abordar de forma eficaz la personalizacion del aprendizaje. Esto se consigue
a través de la incorporacion de algoritmos de inteligencia artificial para
organizar y desarrollar una mayor interaccién con los alumnos, poniendo a
su disposicion recursos personalizados y actividades de aprendizaje (Docebo,
2020).
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Conclusiones

Ya en este mismo informe del afio pasado, concluiamos que el e-learningtiene
un gran efecto cuando se trata de los beneficios que hacen que la actividad
educativa sea mas facil y sin complicaciones. La formacién online ofrece la
posibilidad de aprender desde donde seay cuando sea; con una mejor relacién
coste-beneficio; en un entorno interactivo, tanto o mas que en una formacion
presencial; desarrollando habilidades en el trabajo en equipos virtuales, una
destreza altamente apreciada en el mercado laboral actual y aprovechando la
gran diversidad étnicay cultural que suele estar presente en los programas en
linea (Toro, 2020).

El acelerado crecimiento del e-learning no se estd produciendo solo por
los efectos de la pandemia del COVID-19; también influyen factores como
el creciente coste de la educacion universitaria, el propio perfil conductual
y psicografico de los estudiantes, y la aparicién de algunas tecnologias
disruptivas quetienen unimpacto directo sobre el desarrollo eimplementacion
de estrategias educativas. La inteligencia artificial, la realidad aumentada, el
aprendizaje movil, el micro aprendizaje y la analitica del aprendizaje son solo
algunas de las tecnologias disruptivas que estan provocando una revolucion
en el sector educativo.

El sector de la educacién, como el resto de las industrias, tiene la imperiosa
necesidad de adaptarse a los cambios impuestos por el imparable aumento
de la digitalizacion. Y asi esté sucediendo. En el transcurso de las Gltimas dos
décadas, el aprendizaje con tecnologias digitales ha aumentado y el resultado
esloquesehadenominado “pedagogiadigital”, la combinacién de tecnologias
digitales y pedagogia para mejorar el aprendizaje. Esto implica una serie de
habilidades especificas que los educadores deben desarrollar para garantizar
que la tecnologia mejora el aprendizaje de los estudiantes.
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Crece la inversion europea vy entre los paises del continente en EdTech, pero
las empresas europeas todavia estan por detras de sus pares en Norteamérica
y Asia, y ambas regiones albergan varios de los lideres globales. Sin embargo,
hay que tomar en cuenta que, si bien India, China y Estados Unidos son
mercados educativos relativamente homogéneos, Europa ofrece a los
inversores potenciales el desafio de diferentes sistemas escolares, idiomas e
infraestructuras digitales.

EnAmérica Latina, la creciente preocupacion de los gobiernos por la educacién
en las Ultimas dos décadas ha dado como resultado que la region sea ahora el
cuarto mercado mas grande del mundo en términos de ingresos de tecnologia
educativa, detras de América del Norte, Europa Occidental y Asia. Sin embargo,
en muchos paises de la regién todavia se considera que la mayoria de los
estudiantes de las escuelas no tienen disponible una plataforma de apoyo al
aprendizaje en linea eficaz, y solo un 25 % de los profesores universitarios se
sienten completamente preparados para la inclusion de tecnologias digitales
enelaula.

La vertiginosa aparicién de nuevas tecnologiasy avances cientificos que tienen
el potencial de modificar la realidad tal y como la conocemos actualmente
y de alterar el modus vivendiy la forma de trabajar de las personas, exige
que los lideres del sector educativo comprendan cémo estas tecnologias
disruptivas influyen en los recursos y capacidades sobre los que han creado
sus ventajas competitivas y como sus posibles amenazas pueden convertirse
en oportunidades.

Algunas de esas tecnologias disruptivas son la realidad aumentada y su
potencial en la ensefianza inmersiva; la utilizacién de Big Data en el andlisis
del aprendizaje y su importancia para comprender y optimizar los resultados
del aprendizaje; el aprendizaje moévil, que ayuda a impartir conocimientos
centrados en la accesibilidad, las necesidades, la infraestructura e interaccion
del alumno, sin importar la hora o el lugar; el blockchainy su aplicacién en
el almacenamiento de registros, verificacion de identidad de aprendizaje,
seguridad de la informacién y proteccion del contenido, ademas de la
capacidad de permitir al estudiante la gestién de itinerarios personales de
aprendizaje; la inteligencia artificial y su capacidad de emular la forma en
que las personas razonan y toman decisiones y su especial relevancia en el
aprendizaje personalizado, que reconoce que los alumnos tienen diferentes
preferencias sobre como y qué quieren aprender, algo que debe reflejarse en
sus oportunidades de aprendizaje.

Transformar nuestras practicas y cultura pedagbgica para sacar el maximo
provecho de estas tecnologias disruptivas, es responsabilidad de todos los
que estamos comprometidos con el sistema educativo.
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